






















j番目の捕食者(以下捕食者 jと略す)が、 i番目、 k番目、… のセルでえじきを捕
食するとする。これらのセルは捕食者 jのいわゆるニッチである。 そこでこ行列 {ω
を次のように定義する

































Xi 0， 1， 2，…・
yi ニ O あるいは l




R. Xi-l 十 Xi 十 Xi+l
Bi ~ Cij yi 










Xi ←ぉ - Bi + U 
ここで










もし Aj >Zかつ島=0 
それ以外 (4) 



























x ( t) ( Xl ， X2 ，…， XN )， 
y ( t) = ( yl， y2 ，…， YM) (6) 
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図2 ラウンドごとに敗者が餌場を変えるルール
ここで新しいベクトルSr= (1，0，1，1，...)を定義する。 j番目の捕食者が勝者なら Sj
1、敗者ならば Sj =0である。さらにこのSr を用いて、勝者グループWrの時系列的な
変化を特徴づける 3つの変数を定義する。
S ニエ Sj/N (9) 
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Q，Z 3，1 3，2 3，  3，4 

































図3 パラメータ (Q，ZJ= (3，2)の場合
N=150、ルド50、p=1 
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図4 パラメータ (Q，L;= (3，3)の場合
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図5 パラメータ (Q，Z;= (4，4)の場合
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図6 パラメータ (Q，Z;= (4，5)の場合
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図7 パラメータ (Q，ZJ= (4，3)の場合
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図8 パラメータ (Q，Z;= (4，3)の場合















る。図6で示したように、 (Q，Z)=(4，5)というパラメータセットの場合、 pニ 1の系ではロー
カルな秩序が形成されるものの、秩序が長続きするとか秩序が系全体に広がるという傾向























図9 パラメータ (Q，Z;= (4，5) 




から秩序相へと転移していくことが分かる。図 10はp=12 (N = 150， M 100)の場合に
ついて、図 11はp=1.6 (N 240， M 50)の場合について、それぞれ同一度とドットパター


















図10 パラメータ (Q，Z;= (3，3) 
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図11 パラメータ (Q，ZJ= (3，3) 
N=240 件=50 p=1.6 
カオス相から秩序相への転移はpの増大とともにどの程度シャープに起きるのだろうか。
それを確認するために、アンサンブルで平均した勝者の数 (y) を求め、それを pの関数
としてプロットしたのが図 12である。図から分かるように、 p=l付近で(y)は急速
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図16(a) (Q，ZJ =(3，3) N=330 手^=110 p=1 





図16(b) (Q，ZJ =(3，3) 伴=330 凡手=110 p=1 
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A simple survival Game for competing species is introduced and investigated 
numerically. It is assumed that (1) each species consists of hunting predators. (2) All the 
species have their own nests to live. (2) They feed on common preys which are distributed 
in a one dimensional cellular region. (4) Each species randomly atlacks a certain number of 
cells to feed on preys. An evolutional rule of this randomly connected predator-prey 
network is given in a highly simplified manner as a set of difference equations. An 
optimizing rule which facilitates the efficiency of the whole system is also included. In spite 
of its simplicity， this Game is found to exhibit complex behavior， i.e.， its long-term 
behavior is chaotic， or self-organizing， or critical， depending on parameters involved. 
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